








Michał
Notatka
Próbą odpowiedzi na to pytanie była analiza relacji między czytaniem a granie w rozdziale Czytanie gier?



Michał
Notatka
W tym przypadku recenzent dokonuje błędnego odczytania, w którym interpretuje ten opis jako cechę różnicującą świat wirtualny od realnego. Wywód odnosi się natomiast do zmediatyzowanych działań, które konfigurują przebieg rozgrywki. Zwracam bowiem w tekście wyraźnie uwagę, że problem dotyczy tego jak program udostępnia użytkownikowi teksty. Stąd tuż przed zacytowanym przez recenzenta zdaniem pojawia się uwaga: ". Program zawiera ponad sto indywidualnych tekstów literackich, nie udostępnia ich wszelako w taki sam sposób jak robiłaby to chociażby książka. Lektura tych tekstów jest poprzedzona innymi działaniami gracza: zwykle eksploracją terenu, czasem dialogiem (gdy na przykład dany wolumin jest nagrodą za wykonanie zadania), walką itp."Zdanie to miało uświadomić czytelnikowi, że mowa jest o zmediatyzowanych działaniach ludycznych, które dokonują się wewnątrz gry. Myśl ta zostaje dokładnie rozwinięta w kolejnym akapicie, który objaśnia podany przykład:"Niezależnie więc od tego czy literackość zostaje w grze zmodyfikowana poprzez mechanizmy symulacji, cyfrowe procedury, czy reguły rozgrywki, jej obecność w strukturze gry wiąże się z przymusem operowania cyberteksutalną maszyną. Czytelniczy odbiór zostaje uzależniony od innych, ludycznych czynności. Mechanizm ten działa też w drugą stronę, wszak owe czynności mogą być zależne od czytelniczego odbioru, wtedy gdy na przykład tekst literacki jest pomocny w rozwiązaniu danego wyzwania, bądź też (jak to ma miejsce w Diablo) poprzedza inne, ludyczne zachowania użytkownika. Transformacja literackości dotyczy zatem także zmiany w tradycyjnym układzie pomiędzy operowaniem medialnością danego produktu a jego interpretacją.
Ludolog Markku Eskelinen uważa, że granie w cybertekstualny produkt koncentruje się na czynnościach konfiguracyjnych, podczas gdy recepcja pozbawionych cybertekstualności dzieł wymaga od odbiorcy głównie zaangażowania w interpretację. "W dalszej części wywodu wyjasniam jeszcze, że "Dopóki gracz nie wykona prawidłowych interakcji z programem, nie pozna dalszego biegu wydarzeń.  (...) Niezauważenie wybranej książki w trakcie podróży po świecie Skyrim nie wywołuje wprawdzie irytacji, ale może mieć wpływ na warstwę interpretacyjną gry, pozbawiając gracza cennego kontekstu fabularnego (np. informacji o historii danego miasta). Ten brak nie będzie efektem interpretacyjnego zaniechania bądź błędnej lektury, ale skutkiem operacji dokonanych na programie."Omawiane tezy wyraźnie więc wskazują, że mowa o zmediatyzowanych, ludycznych działaniach, które zachodzą w środowisku gry. Zestaw tych czynności różni się więc od świata realnego pod względem ontologicznym. Jest zaledwie symulacją (o czym piszę definiując właściwości medialne gier cyfrowych).
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Odpowiedź na to pytanie będzie uzależniona od stopnia zintegrowania tekstów fabularnych danej gry z jej warstwą ludyczną. W pracy podaję zarówno przykłady gier, w których te dwie warstwy są ze sobą silnie powiązane (rozwiązywanie zagadki w L.A. Noire) oraz gier, w których relacja między graniem a czytaniem może zostać zignorowana (analiza Stellaris).  Podrozdział Czytanie Stellaris poświęcony jest zresztą wykazaniu sytuacji, w których czytanie nie jest konieczne do ukończenia gry. Odpowiedź na to pytanie jest więc zawarta w pracy. Pojawia się w momencie wprowadzenia konceptu "procesualnej medialności" w rozdziale 3.
Koncept ten zakłada, że medialność produktów cyfrowych jest płynna, zmienia się w trakcie doświadczania danej gry. Rozważania na ten temat obejmują opis procesów czytelniczych w grze Stellaris, które mogą przybierać różne formy: od lektury głębokiej, przez lekturę nieuważną i rozproszoną, aż po całkowite zignorowanie czytelniczego potencjału gry."Lektura tekstu nie stoi w medialności gier na uprzywilejowanej pozycji (chociaż z pewnością znajdą się i takie pozycje, które koncentrują się głównie na niej), o czym świadczy dominująca rola małych i rozbitych form tekstowych, które często odgrywają rolę suplementów względem innych aspektów cyfrowego programu." Podkreślam to w kolejnym akapicie pisząc, że"W ostatecznym rozrachunku, często to gracz decyduje, czy wypełni się potencjał czytelniczy danego programu."
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Są to według mnie zjawiska, które, tak jak gry, dokonują transofmracji na tradycyjnym postrzeganiu literatury
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Na to pytanie odpowiedzi starałem się udzielić w rozdziale ostatnim...
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Nie wyobrażam sobie sytuacji, w której współczesny użytkownik kultury jest całkowicie pozbawiony ogólnej świadomości tego, czym jest, w bardzo ogólnym zakresie, literatura.
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Raport Biblioteki Narodowej dotyczy ilości przeczytanych pozycji. Zdanie o tym, że "gracz pozostanie przy tekście dłużej" dotyczy natomiast problemu intelektualnego zaangażowania gracza w tekst wyświetlany przez grę. Teza ta pojawia się w trakcie namysłu nad różnymi procesami lektury (czytaniem głębokim, czytaniem rozproszonym, tmezą czyli pominięciem tekstu), które umożliwia konkretna gra, Stellaris. Opisuję tu temporalną dowolność, jaką pozostawia graczowi program. Zakładam w nim, że  
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Są to rozwiązania, które starają się ten brak przekroczyć. Potwierdzają więc ogólną tezę. Nie są też stosowane przez analizowane przeze mnie przypadki.






